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Pengembangan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar fisika 
sangat penting, untuk menunjang peserta didik mendapatkan pengetahuan dan 
keterampilan yang lengkap serta menyiapkan media pembelajaran dengan baik 
untuk menarik minat belajar peserta didik dan membantu peserta didik untuk 
mampu belajar mandiri. Penelitian ini menghasilkan e-modul dengan 
menggunakan sigil software. Penelitian ini menggunakan Research and 
Development dengan model pengembangan oleh Borg & Gall dan model ADDIE 
oleh Kurt yang telah dimodifikasi oleh Agus Pahrudin dan Syafrimen menjadi 
ISI-ARE meliputi investigate, strategy, improve, assessment, realization dan 
estimation. Enam orang subjek dilibatkan sebagai validator untuk menilai 
kelayakan media, materi dan agama. Seratus dua belas orang peserta didik  dan 
tiga orang guru fisika memberikan respon dan penilaian terhadap kelayakan e-
modul yang dikembangkan. Penilaian ahli dan pendidik terhadap kelayakan e-
modul  dikumpulkan dengan lembar penilaian, sedangkan respon peserta didik 
menggunakan angket. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif 
menggunakan Microsoft Excel. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penilaian 
penilaian ahli media baik (71,90%), ahli materi sangat baik (87,61%), dan ahli 
agama sangat baik (85%), sedangkan penilaian pendidik dan respon sangat baik  
(penilaian pendidik=89,86% dan peserta didik=86,35% untuk uji kelompok kecil, 
86,02% untuk uji coba lapangan). Temuan ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran e-modul penelitian ini layak dan efektif untuk digunakan sebagai 
salah satu media pembelajaran fisika. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Wabah corona virus disease 2019 (covid-19) yang melanda dunia juga 
melanda Indonesia berdampak pada dunia pendidikan khususnya sekolah. 
Untuk mencegah penyebaran covid-19 pemerintah membatasi akses kegiatan 
tatap muka atau berkumpul di sekolah, madrasah, universitas, dan pondok 
pesantren. Corona virus disease (covid-19) merupakan virus yang sangat 
berbahaya sebagaimana telah tercantum dalam Q.S. Al-An‘am:103, yaitu: 
                           
Artinya: ―Dia tidak dapat dicapai oleh penglihatan mata, sedang Dia dapat melihat segala 




Pada ayat tersebut dapat disimpulkan bahwa manusia tidak bisa melihat 
virus covid-19 secara kasat mata, tetapi manusia bisa merasakan dampaknya. 
Begitu juga dengan Tuhan, manusia tidak dapat melihat-Nya, tetapi kekuasaa-
Nya selalu nyata, seperti virus covid-19 yang diciptakan-Nya dalam ukuran 
sangat kecil itu juga kekuasaan-Nya yang nyata. 
Wabah covid-19 menjadi banyak kendala atau permasalahan khususnya 
dalam institusi pendidikan yakni bagi para akademisi, mahasiswa, pendidik, 
dan peserta didik untuk melaksanakan pembelajaran pada masing-masing 
institusi sebagaimana yang semestinya dilakukan. Untuk mengatasi 





permasalahan tersebut lembaga pendidikan UNESCO (United Nations 
Educational, Scientific, and Cultural Organization) menyarankan 
penggunaan pembelajaran jarak jauh dan membuka platform pendidikan yang 
dapat digunakan institusi pendidikan dan tenaga pendidik untuk menjangkau 
peserta didik dari jarak dan membatasi gangguan pendidikan.
3
  
Berdasarkan hasil pantauan UNESCO menyebutkan bahwa sampai tanggal 
13 April 2020 sebanyak 191 negara telah menerapkan penutupan nasional 
yang berdampak kepada 1.575.270.054 peserta didik (91,3% dari populasi 
peserta didik dunia).
4
 Penyebaran wabah covid-19 mendesak pada pendidikan 
untuk melaksanakan pembelajaran jarak jauh, dimana hal ini belum pernah 
dilakukan secara serentak bagi semua elemen pendidikan termasuk peserta 
didik, pendidik hingga orang tua atau wali peserta didik. Masa pandemi, 
waktu, lokasi bahkan jarak menjadi permasalahan besar saat ini, sehingga 
pembelajaran jarak jauh menjadi solusi untuk mengatasi kesulitan 
pembelajaran secara tatap muka, dengan tetap mempertahankan kelas untuk 
aktif meskipun sekolah telah ditutup untuk sementara waktu. 
Krisis kesehatan yang diakibatkan oleh penyebaran covid-19, memelopori 
pendidikan untuk melaksanakan pembelajaran dalam jaringan (online) secara 
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 Muhammad Yaumi, ‗The Implementation Of Distance Learning In Indonesian Higher‘, 
December 2007, 2018 <https://doi.org/10.24252/lp.2007v10n2a6>. 
4
 Adib Rifqi Setiawan, ‗Lembar Kegiatan Literasi Saintifik Untuk Pembelajaran Jarak 









Dalam  hal ini, elemen utama yang berperan di instansi pendidikan, yaitu 
para pendidik seharusnya mendayagunakan kemampuan apa yang telah 
dimilikinya agar mampu menciptakan kegiatan pembelajaran yang aktif, 
efektif, dan menyenangkan, karena pendidik merupakan salah satu aktivis dan 
usaha untuk menciptakan potensi sumber daya manusia
6
 dan kebutuhan 
sepanjang hayat pada manusia
7
 untuk mengoptimalkan kompetensi tersebut 
maka pendidik seharusnya mampu memanfaatkan ketersediaan bahan 
penunjang pembelajaran yang telah ada dan berkreatif dalam mengadakan 
variasi metode pembelajaran seiring dengan perkembangan teknologi di 
zaman globalisasi dan selama dilakukannya pembelajaran jarak jauh akibat 
pandemi covid-19. 
Pemanfaatan teknologi untuk menunjang pembelajaran jarak jauh dapat 
terlaksana dengan menggunakan learning management system yang banyak 
digunakan diantaranya whatshapp group, google classroom, zoom meeting, 
google meet dan portal-portal e-learning yang dimiliki oleh sekolah atau 
                                                             
5
 Karen Goldschmidt and Ph D Msn, ‗The COVID-19 Pandemic : Technology Use to 
Support the Wellbeing of Children‘, Journal of Pediatric Nursing, 53 (2020), 88–90 
<https://doi.org/10.1016/j.pedn.2020.04.013>. 
6
 Ananto Hidayah Yuberti, ‗Pengaruh Model Pembelajaran POE (Predict-Observe-
Explain) Terhadap Keterampilan Proses Belajar Fisika Siswa Pokok Bahasan Suhu Dan Kalor‘, 
Indonesian Journal of Science and Mathematics Education, 01.1 (2018), 21–27 
<https://doi.org/10.24042/ijsme.v1i1.2470>. 
7
 Yani Suryani, ‗Pengembangan LKS Kemagnetan Berbasis Representasi Multipel Untuk 






 Namun demikian, tidak sedikit pendidik dan peserta didik 
yang kesulitan menggunakan aplikasi-aplikasi tersebut karenakan 
keterbatasan sarana penunjang pembelajaran jarak jauh, khususnya dukungan 
teknologi dan jaringan internet. 
Pada pembelajaran jarak jauh selama masa pandemi covid-19, tantangan 
dan hambatan tidak hanya pada keterbatasan sarana pendukung teknologi dan 
jaringan internet. Hambatan lain pada pembelajaran jarak jauh selama masa 
pandemi covid-19 antara lain kemampuan penggunaan dan pengelolaan 
sistem literasi teknologi, informasi, dan komunikasi (TIK).
9
 Kemampuan dan 
literasi dalam menggunakan komputer serta berselancar di dunia maya 
menjadi keterampilan dasar yang diperlukan dalam pembelajaran jarak jauh. 
Lebh lanjut, menyatakan bahwa kompetensi dan tingkatan literasi TIK 
berpengaruh terhadap efektifitas dan efisiensi proses belajar mengajar.
10
  
Literasi TIK yang lebih spesifik pada penggunaan media pembelajaran 
digital atau yang berbasis computer.
11
 Adanya sarana dan prasarana berupa 
komputer dan yang dilengkapi dengan software-software pendukung untuk 
mengembangkan media pembelajaran. Software-software tersebut sudah 
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sering didengar namn belum pernah dilihat bahkan belum diketahui fungsi 
dan manfaatnya untuk apa, dan bagaimana cara penggunaanya.
12
 
Penggunaan  media dalam pembelajaran dapat mengurangi keberagaman 
tafsir hasil agar informasi yang sama dapat disajikan kepada peserta didik 
sebagai dasar penilaian, latihan,  proses belajar menjadi lebih menarik serta 
dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik serta pencapaian 
tujuan pembelajaran.
13
 Hal ini sesuai dengan firman Allah SWT dalam surat 
An-Naml 27-30 yang berbunyi: 
                    
                       
                
Artinya: ―28. Pergilah dengan (membawa) suratku ini, lalu jatuhkan 
kepada mereka, kemudian berpalinglah dari mereka, lalu perhatikanlah apa 
yang mereka bicarakan" 29. Berkata ia (Balqis): "Hai pembesar-pembesar, 
Sesungguhnya telah dijatuhkan kepadaku sebuah surat yang mulia. 30. 
Sesungguhnya surat itu, dari SuIaiman dan Sesungguhnya (isi)nya: "Dengan 





Ayat ini menerangkan bahwa cerita Nabi Sulaiman dan Ratu Balqis 
terjadi sebagai teknologi komunikasi yang canggih pada masa itu. Nabi 
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Sulaiman menggunakan burung hud-hud untuk menyampaikan pessan dalam 
bentuk surat yang disampaikan kepada Ratu Balqis, sehingga yang 
disampaikan dapat diterima dengan baik sampai pada tujuan yang 
dikehendaki.
15
 Bahkan Nabi Sulaiman telah memperlihatkan teknologi yang 
canggih di istananya, yang Allah SWT abadikan pada ayat berikut, surat An-
Naml 44 : 
                       
                      
                  
Artinya: ―44. Dikatakan kepadanya: "Masuklah ke dalam istana". Maka 
tatkala Dia melihat lantai istana itu, dikiranya kolam air yang besar, dan 
disingkapkannya kedua betisnya. berkatalah Sulaiman: "Sesungguhnya ia 
adalah istana licin terbuat dari kaca". berkatalah Balqis: "Ya Tuhanku, 
Sesungguhnya aku telah berbuat zalim terhadap diriku dan aku berserah diri 




Ayat ini menerangkan bahwa Nabi Sulaiman telah memperkenalkan 
istananya dengan berbagai kecanggihan pada saat itu, hal ini merupakan salah 
satu daya tarik dalam teknik komunikasi agar dapat berjalan dengan baik. 
Sehingga, Ratu Balqis dapat tertarik dan merasa nyaman berada di istana 
Nabi Sulaiman, yang akhirnya beliau menjadikan Ratu Bilqis sebagai istri. 
Adapun hubungan ayat ini dengan media pembelajaran berbasis teknologi 
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yaitu penggunaan media burung hud-hud oleh Nabi Sulaiman dalam 
menyampaikan surat kepada Ratu Bilqis merupakan implementasi teknologi 
pada masa itu, bahkan dalam pertemuan keduanya difasilitasi dengan sarana 
dan prasarana yang menggunakan teknologi canggih, sehingga dapat 
membuat suasana nyaman dan kondusif. Dengan demikian, dalam 
pembelajaran seharusnya dapat menggunakan media yang dapat 
memperlancar komunikasi dalam prosesnya, dan menggunakan sarana yang 




Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran mempunyai fungsi yang sangat penting dalam proses 
pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan dalam proses 
pembelajaran sangat beragam sesuai dengan materi yang akan disampaikan. 
Media pembelajaran diantaranya visual, audio, audio visual, dan komputer.  
Seiring dengan kemajuan teknologi yang mampu membuat pembelajaran 
semakin menarik, interaktif, dan komprehensif menuntut setiap pembelajaran 
menggunakan media, termasuk pembelajaran sains. Sains merupakan 
pengetahuan yang diperoleh melalui pembelajaran dan pembuktian, atau 
pengetahuan yang meliputi suatu kebenaran umum dari hukum-hukum alam 
yang terjadi, yang didapatkan dan dibuktikan dengan metode ilmiah.
18
 Hal ini 
tentu saja berkaitan dengan pembelajaran IPA. Pembelajaran IPA tidak hanya 
sekedar pengetahuan yang bersifat ilmiah saja, tetapi juga terdapat muatan 
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IPA, keterampilan proses dan dimensi yang terfokus pada karakteristik sikap 
dan watak ilmiah.  
Fisika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan alam yang 
memperlajari tentang fenomena alam, hukum, dan interaksinya dalam 
kehidupan sehari-hari.
19
 Ilmu fisika dijadikan sebagai landasan untuk 
perkembangan teknologi informasi, transportasi dan produksi energi.
20
 Hal ini 
dapat diketahui bahwa kejadian di alam semesta terutama dalam kehidupan 
sehari-hari tidak terlepas dari cabang ilmu fisika. Oleh karena itu, di instansi 
pendidikan untuk peserta didik yang mengambil konsentrasi ilmu matematika 
dan pengetahuan alam, mereka seharusnya mampu menguraikan masalah 
yang terjadi di kehidupan sehari-hari dengan memanfaatkan kemampuan 




Pada pembelajaran fisika untuk mencapai tujuan pembelajaran diperlukan 
berbagai bahan ajar ajar atau media pembelajaran dan fasilitas penunjang, 
diantaranya adalah e-modul. E-modul adalah seperangkat media pengajaran 
digital atau non cetak yang disusun secara sistematis yang digunakan untuk 
keperluan belajar mandiri. Sehingga menuntut siswa untuk belajar 
memecahkan masalah dengan sendirinya.
22
 E-modul berisikan peta konsep, 
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uraian materi, pertanyaan, tugas mandiri serta video pembelajaran yang telah 




Beberapa penelitian diperoleh bahwa e-modul menjadi salah media 
pembelajaran. Namun, pada penelitian ini peneliti memfokuskan bahwa e-
modul  dengan menggunakan sigil software hanya untuk mata pelajaran fisika 
khususnya materi usaha dan energi. Sigil software merupakan salah satu 
software yang dapat mengkonversi file word menjadi file berekstensi ePub 
yang dapat dibaca dengan software/aplikasi ePub ebook reader. E-modul 
dengan menggunakan sigil software merupakan salah satu pengantar sebelum 
kegiatan pembelajaran yang bertujuan agar peserta didik memiliki 
pemahaman awal sebelum pembelajaran, peserta didik lebih siap dan 




 serta sebagai solusi untuk 
mengatasi masalah dalam penggunaan buku teks yang kurang efektif, dimana 
sebagian peserta didik tidak membaca buku secara seksama dan mengambil 
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Berdasarkan hasil pra penelitian di SMA IT Baitul Jannah Bandar 
Lampung, SMA IT Daarul Ilmi Bandar Lampung, dan MA Muhammadiyah 
Sukarame Bandar Lampung dengan menyebar angket kepada pendidik 
tentang media pembelajaran, proses pembelajaran, penggunaan modul 
diperoleh bahwa untuk media pembelajaran pendidik sering memanfaatkan 
komputer atau laptop pada proses pembelajaran, pendidik masih jarang untuk 
mencari dan menggunakan media pembelajaran berupa multimedia/software 
terbaru, pendidik jarang menggunakan media pembelajaran elektronik dalam 
proses pembelajaran, dan pendidik mengalami kesulitan dalam 
mengembangkan media pembelajaran elektronik. 
Hasil angket dan wawancara tentang proses pembelajaran diperoleh 
informasi bahwa pendidik sering memberikan kesempatan kepada peserta 
didik untuk menjawab dan menanggapi pertanyaan, peserta didik kadang-
kadang aktif dalam proses pembelajaran, pendidik kadang-kadang mengajak 
peserta didik untuk mencari informasi tentang materi yang dipelajari secara 
luas, pendidik memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengkomunikasikan atau menceritakan apa yang telah dipelajari peserta 
didik dikelas, dan peserta didik masih kurang mampu untuk bisa menjawab 
dengan maksimal materi/jawaban dari soal yang diberikan oleh pendidik. 
Hasil tentang penggunaan modul diperoleh informasi bahwa peserta didik 
masih jaang untuk diajarkan mandiri, dan peserta didik masih jarang yang 
sudah menguasai materi. 
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Hasil angket tentang kebutuhan media pembelajaran peserta didik 
khususnya berbasis komputer, dengan teknik random terbatas jenis stratified 
sampling pada sampel disproporsional. Sampel disproporsional adalah sampel 
dengan jumlah anggota sampel pada setiap strata sama tanpa melihat 
penyebaran anggota populasi.29 Masing-masing kelas di ambil 5 sampel 
peserta didik, jumlah keseluruhan sampel 15 peserta didik terdiri dari tiga 
sekolah SMA IT Baitul Jannah Bandar Lampung, SMA IT Daarul Ilmi 
Bandar Lampung, dan MA Muhammadiyah Sukarame Bandar Lampung. 
Informasi yang diperoleh dari hasil angket yaitu mayoritas peserta didik 
memiliki komputer atau laptop, peserta didik kurang mendapatkan media 
pembelajaran berbasis komputer berupa software/multimedia baru yang 
menyenangkan dan inovatif, peserta didik masih kurang memperoleh media 
pembelajaran berupa software/multimedia yang bisa memperlancar proses 
belajar secara mandiri, dan peserta didik aka merasa senang ketika mencoba 
media pembelajaran software/multimedia baru yang belum pernah dipakai 
sebelumnya. 
Pengembangan media pembelajaran e-modul dengan menggunakan sigil 
software yang pernah riset yakni: Rio Sandhika Darma30, Abdul Haris 
Rustaman31, Desmita Rohadatul ‗Aisy32, Yeni Rima Liana33, Puji Iman 
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Nursuhud34. Membuktikan e-modul dapat membantu peserta didik belajar 
mandiri. 
Beda penelitian yang peneliti lakukan dengan penelitian-penelitian 
sebelumnya adalah pengembangan media pembelajaran e-modul dengan 
menggunakan sigil software, pada penelitian ini peneliti hanya menguji 
sampai tahap kelayakan, model pengembangan menggunakan ISI-ARE yang 
merupakan model desain terbaru dan didalam produk e-modul terhadap ayat-
ayat Al-Quran yang berhubungan dengan materi yang ada pada e-modul. 
Berdasarkan pemaparan di atas maka peneliti akan melakukan penelitian 
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran E-modul Dengan 
Menggunakan Sigil Software Pada Materi Pembelajaran Fisika” 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka dapat 
diidentifikasi masalah seperti berikut ini: 
1. Proses pembelajaran dilakukan dengan pembelajaran jarak jauh pada 
masa pandemi covid-19 
2. Masih terbatasnya media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik 
3. Peserta didik membutuhkan media pembelajaran elektronik yang menarik 
sehingga mendukung kegiatan pembelajaran. 
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C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah ditemukan di atas, maka 
peneliti membatasi masalah-masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Program sigil merupakan software yang digunakan untuk membuat e-
modul fisika dalam pengembangan penelitian ini 
2. Usaha dan energi kelas X merupakan pokok bahasan materi penelitian 
yang dilakukan. 
3. Penelitian ini dilakukan hanya sampai tahap uji kelayakan produk. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah yang telah dikembangkan, maka rumusan 
masalah pada penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana pengembangan e-modul fisika dengan menggunakan sigil 
software? 
2. Bagaimana pendapat para ahli terhadap kelayakan e-modul dengan 
menggunakan sigil software? 
3. Bagaimana penilaian guru dan respon siswa terhadap pengembangan e-
modul fisika dengan menggunakan sigil software? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, tujuan dari 
penelitian ini adalah: 
1. Untuk mengetahui pengembangan produk e-modul fisika dengan 




2. Untuk mengetahui pendapat para ahli terhadap kelayakan e-modul dengan 
menggunakan sigil software  
3. Untuk mengetahui penilaian guru dan respon siswa terhadap e-modul 
fisika dengan menggunakan sigil software 
F. Manfaat Penelitian 
Harapan dalam penelitian ini adalah dapat bermanfaat bagi khalayak 
umum yang masuk dalam ranah dunia pendidikan, antara lain sebagai berikut: 
1. Teoritik 
Hasil dari penelitian ini dapat dipergunakan sebagai dasar 
perbandingan serta dapat dijadikan referensi mengenai pengembangan e-
modul fisika berbantuan Sigil Software. 
2. Praktis 
a. Bagi Peneliti 
Wawasan, pengalaman, dan keterampilan peneliti menjadi 
bertambah tentang pengembangan e-modul fisika berbantuan Sigil 
Software. 
b. Bagi Peserta Didik 
Mengenalkan kepada peserta didik tetang variasi baru media 
pembelajaran fisika yang lebih modern melalui pengembangan e-
modul fisika yang dilakukan peneliti, sehingga dapat meningkatkan 






c. Bagi Pendidik 
Pengembangan E-Modul ini diharapkan mampu: 
1) Memberikan pengetahuan kepada guru mengenai pembelajaran 
elektronik yang digunakan di dalam kelas. 
2) Membantu guru mempermudah peserta didik dalam belajar fisika. 
3) Memberikan kemudahan bagi guru untuk melakukan inovasi 
pembelajaran di dalam kelas dengan pembelajaran yang lebih 
modern. 
d. Sekolah 
Pengembangan e-modul ini diharapkan mampu meningkatkan 
kualitas pendidikan dan efektif dalam penyajian materi khususnya pada 
mata pelajaran fisika, selain itu dapat dijadikan rujukan dalam pembuatan 
atau melakukan pengembangan bahan ajar dengan menyesuaikan kondisi 







A. Konsep Pengembangan Media 
Penelitian ini menggunakan metode research and development 
(R&D) atau biasa dikenal dengan metode penelitian dan pengembangan.35 
Metode penelitian dan pengembangan ini merupakan metode penelitian 
yang digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan produk. 
Memvalidasi produk, berarti produk itu sudah ada, dan peneliti hanya 
menguji efektivitas atau validitas produk tersebut. Mengembangkan produk 
dalam arti yang luas dapat berupa memperbarui produk yang sudah ada 
(sehingga menjadi lebih praktis, efektif, dan efisien) atau menciptakan 
produk yang baru. Yang dimaksud produk di sini berupa benda seperti buku 
teks, film pembelajaran, modul pembelajaran, dan software (perangkat 
lunak) komputer.36 
Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa metode 
penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang dapat 
digunakan untuk menghasilkan, mengembangkan, dan memvalidasi produk 
berdasarkan analisis kebutuhan dan menguji keefektifan produk tersebut 
untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan supaya dapat berfungsi di 
masyarakat luas. 
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Ada beberapa istilah tentang penelitian dan pengembangan. 
Borg and Gall (1998) menggunakan nama Research and 
Development (R&D) yang diterjemahkan menjadi penelitian dan 
pengembangan, Thiagarajan (1974) menggunakan model 4D yang 
merupakan singkatan dari (Define, Design, Development, 
Dissemination), Robert Maribe Branch (2009) menggunakan istilah 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation), Richey and Klein (2009) menggunakan istilah PPE 
(Planning, Production, Evaluation)37 dan Agus Pahrudin and 
Syafrimen Syafril (2019) menggunakan istilah ISI-ARE 
(Investigate, Strategy, Improve, Assessment, Realization, 
Estimation).38 
Sesuai dengan namanya, R&D (Research and Development) 
dipahami sebagai kegiatan penelitian yang dimulai dengan research dengan 
development. Kegiatan research dilakukan untuk mendapatkan informasi 
tentang kebutuhan pengguna, sedangkan kegiatan development dilakukan 
untuk menghasilkan bahan ajar. Pada penelitian ini, peneliti 
mengembangkan media pembelajaran e-modul (modul elektronik) dengan 
menggunakan sigil software pada materi pembelajaran fisika. 
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Penelitian ini termasuk dalam klasifikasi penelitian dan 
pengembangan (Research and Development/ R&D) menggunakan model 
ISI-ARE adalah Investigate, Strategy, Improve, Assessment, Realization, 
dan Estimation. Metode pengembangan model terdiri dari 6 tahap 
pengembangan meliputi: (1) tahap analisis kebutuhan (Investigate), (2) 
tahap perancangan produk (Strategy), (3) tahap pengembangkan produk 
awal (Improve), (4) tahap penilaian (Assessment), (5) tahap uji coba produk 








Bagan 2.1 Langkah-langkah Pengembangan Model ISI-ARE Oleh Dwi Rahmawati 
Penelitian pengembangan ini dibutuhkan enam langkah 
pengembangan untuk menghasilkan produk akhir yang siap untuk 
diterapkan dalam lembaga pendidikan. Tahap Investigate, berkaitan dengan 
analisis kebutuhan pendidik dan peserta didik. Tahap Strategy, merupakan 
kegiatan perancangan dan pembuatan produk sesuai yang dibutuhkan. 
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Tahap Improve, yaitu kegiatan mengembangkan produk. Tahap Assessment, 
yaitu kegiatan menilai produk yang telah dikembangkan sesuai dengan 
spesifikasi atau belum. Tahap Realization, yakni kegiatan pengujian produk. 
dan tahap Estimation yakni kegiatan penyempurnan produk. 
B. Acuan Teoritik 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Media berasal dari bahasa Latin ―medium‖ yang secara harfiah 
artinya perantara atau pengantar. Media menunjukkan peran dan 
fungsinya yaitu menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat 
serta perhatian peserta didik dalam proses belajar. Ringkasnya, 
media adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan-pesan 
pelajaran.40 
Media pembelajaran merupakan suatu alat atau benda yang dapat 
digunakan untuk perantara menyalurkan materi pelajaran  agar peserta 
didik mudah untuk memahami materi yang disampaikan oleh guru.41 
Media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 
menyampaikan isi materi pembelajaran, terdiri dari antara lain buku, 
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modul, tape recorder, kaset, film, video recorder, video kamera, foto, 
gambar, grafik, televisi, dan komputer. 
Berdasarkan pemaparan diatas maka dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan dalam 
proses pembelajaran guna untuk menyampaikan informasi atau ilmu 
pengetahuan kepada peserta didik sehingga peserta didik dapat lebih 
mudah untuk memahami informasi yang disimpulkan. Sebagaimana 
firman Allah dalam Q.S An-Nahl ayat 125 sebagai berikut: 
                               
                            
             
Artinya: ―Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-Mu dengan hikmah 
dan pelajaran yang baik dan bantahlah mereka dengan cara 
yang baik. Sesungguhnya Tuhan-Mu Dialah yang lebih 
mengetahui tentang siapa yang tersesat dari jalan-Nya dan 
Dialah yang lebih mengetahui orang-orang yang memberi 
petunjuk. (Q.S An-Nahl: 125)42 
 
Ayat di atas menyatakan bahwa penggunaan media dalam 
pembelajaran harus mempertimbangkan aspek pesan yang 
disampaikan adalah positif, dan bahasa yang santun sebagai sarana 
penyampaian pesan, dan jika dibantah pun seorang pendidik dapat 
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menerima dengan baik. Dengan demikian, media dalam penyampaian 
pesan di sini adalah bahasa lisan sebagai pengantar pesan. 
b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Terdapat empat fungsi media pembelajaran khususnya pada media 
visual, yaitu: 
1) Fungsi atensi, pada f Hake, Richard R, "Interactive-Engagement 
Vs Traditional Methods: A Six Thousand Student Survey Of 
Mechanics Test Data For Introductory Physics Courses", National 
Science Foundation, Arlington, VA. (1998). h.3. fungsi ini media 
visual merupakan inti yaitu menarik dan mengarahkan perhatian 
peserta didik untuk berkonsentrasi kepada isi dari materi 
pembelajaran yang berkaitan makna visual yang ditampilkan. 
2) Fungsi afektif, pada fungsi ini media visual dapat terlihat dari 
tingkat antusias siswa ketika belajar teks yang bergambar. 
3) Fungsi kognitif, pada fungsi ini media visual memperlancar tujuan 
untuk memahami dan mengingat informasi yang terkandung 
dalam gambar. 
4) Fungsi Kompensatoris, pada fungsi ini media visual berfungsi 
untuk membantu peserta didik yang lemah dan lambat dalam 
menerima atau memahami isi pembelajaran yang disajikan.43 
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Bahan-bahan audiovisual dapat memberikan banyak manfaat 
asalkan guru berperan aktif dalam proses pembelajaran. Beberapa 
manfaat media pembelajaran sebagai berikut: 
1) Penyampaian pembelajaran menjadi lebih baku. 
2) Pembelajaran bisa lebih menarik. 
3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkan teori 
belajar dan prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipasi 
peserta didik, umpan balik, dan penguatan. 
4) Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat 
karena kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat untuk 
mengantarkan pesan-pesan dan isi pelajaran dalam jumlah yang 
cukup banyak. 
5) Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan dengan integrasi kata dan 
gambar sebagai media pembelajaran. 
6) Pembelajaran dapat diberkan kapan dan dimana atau diperlukan 
terutama jika media pembelajaran dirancang untuk penggunaan 
secara individu. 
7) Sikap positif peserta didik terhadap apa yang mereka pelajari dan 
terhadap proses belajar dapat ditingkatkan. 
8) Peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif.44 
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c. Jenis-jenia Media Pembelajaran 
Dizaman yang modern sekarang ini IPTEK berkembang dengan 
sangat pesat, teknologi pada saat ini tidaklah sedikit dan sudah 
beragam untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Berikut 
jenis-jenis media pembelajaran: 
1) Benda langsung pakai. 
2) Audio (Media Suara). 
3) Visual (Media Gambar). 
4) Audiovisual (Suara dan Gambar).45 
Sedangkan menurut Anderson jenis-jenis media pembelajaran dibagi 










a) Pita audio (kaset) 
b) Piringan audio  





a) Buku teks terprogram 
b) Buku pegangan/manual 




Audio – Cetak 
a) Buku Latihan (dilengkapi dengan 
kaset) 
b) Gambar/poster (dilengkapi kaset) 
4 Proyek Visual Dalam a) Film bingkai (slide) 
b) Film rangkai (berisi pesan verbal) 
5 Proyek Visual Dalam dengan 
Audio 
a) Film bingkai (slide) dengan suara 
b) Film rangkai dengan suara 
6 Visual Gerak a) Film bisu 
7 Visual Gerak Dengan Audio a) Film suara 
b) Video/VCD/DVD 
8 Benda a) Benda nyata 
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NO KELOMPOK MEDIA JENIS MEDIA 
b) Model tiruan (mock up) 
9 Manusia Dan Lingkungan a) Guru 
b) Pustakawan 
c) Laborat  
10 Komputer   a) Media berbasis komputer: (Computer 
Assisted Intriction (CAI) dan 
Computer Based Intruction (CBI) 
 
Berdasarkan uraian kelompok media tersebut, peneliti akan 
mengembangkan media berbasis computer berupa modul elektronik (e-
modul). 
2. Modul 
a. Pengertian Modul 
Menurut Prastowo (dalam Yuberti) Modul merupakan bahan ajar 
yang ditulis dengan tujuan agar siswa dapat belajar secara mandiri 
tanpa atau dengan bimbingan guru, oleh karena itu, modul disusun 
secara sistematis dan terstruktur. Maksud pemberian modul ke siswa 
adalah siswa dapat belajar secara mandiri tanpa bimbingan dari guru. 
Siswa yang memiliki kecepatan belajar yang rendah dapat berkali-kali 
mempelajari setiap kegiatan belajar tanpa terbatas oleh waktu, 
sedangkan siswa yang kecepatan belajarnya tinggi akan lebih cepat 
mempelajari suatu kompetensi dasar. Pada intinya, modul sangat 
mewadahi kecepatan belajar siswa yang berbeda-beda.47  
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Aristohadi (dalam Ni Kadek Dina Agustina dkk) modul merupakan 
bahan ajar yang dirancang secara sistematis berdasarkan kurikulum 
dan dikemas dalam bentuk satuan pembelajaran terkecil dan 
memungkinkan dipelajari secara mandiri dalam satuan waktu 
tertentu.48 Modul adalah salah satu bahan ajar berupa bahan cetakan. 
Modul pembelajaran biasanya digunakan dalam perkuliahan pada 
perguruan tinggi dengan pembelajaran jarak jauh, (bukan tatap 
muka).49 Menggunakan modul dalam pembelajaran akan akan lebih 
efektif, efesien, dan relevan.50 Dari penjelasan tersebut dapat 
disimpulkan bahwa modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar 
berupa bahan cetakan yang tersusun secara sistematis yang bertujuan 
agar siswa dapat belajar secara mandiri tanpa atau dengan bimbingan 
guru. 
b. Tujuan dan Manfaat Penyusunan Modul 
Menurut Daryanto (dalam Edi Wibowo dan Dona Dinda Pratiwi) 
bahan ajar berbentuk modul memiliki tujuan utama pembaca dapat 
menyerap materi atau bahan ajar secara mandiri.51 Salah satu tujuan 
penyusunan modul adalah menyediakan bahan ajar yang sesuai 
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dengan tuntutan kurikulum dengan mempertimbangkan kebutuhan 
siswa, yakni bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik materi ajar 
dan karakteristik siswa, serta setting atau latar atau latar belakang 
lingkungan sosialnya.  
Modul memiliki berbagai manfaat, baik ditinjau dari kepentingan 
siswa maupun dari kepentingan guru. Bagi siswa, bermanfaat antara 
lain:52 
1)   Siswa memilki kesempatan melatih diri belajar secara mandiri.   
2)  Belajar lebih menarik karena dapat dipelajari diluar kelas dan  
diluar jam pembelajaran.   
3) Siswa mempunyai kesempatan untuk mengekspresikan diri 
dengan menyesuaikan minat dan kemampuan tentang 
bagaimana cara belajarnya   
4)  Siswa mempunyai wadah untuk menguji kemampuan melalui 
latihan yang terdapat pada modul.  
5)   Siswa dapat melatih belajar dengan mandiri.  
6)  Mengembangkan kemampuan siswa dalam berinteraksi 
langsung dengan lingkungan dan sumber belajar lainnya.  
Bagi guru, penyusunan modul bermanfaaat karena.  
1)    Mengurangi ketergantungan terhadap ketersediaan buku teks.  
2) Modul disusun dari berbagai referensi sehingga dapat 
memperluas wawasan guru.  
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3)  Menambah khazanah pengetahuan dan pengalaman menulis 
bahan ajar.  
4)  Menciptakan komunikasi anatara guru dan siswa yang efektif 
mengingat kegitan belajar mengajar tidak selalu harus tatap 
muka.  
5)  Modul yang dikumpulkan kemudian dijadikan menjadi buku  
dan diterbitkan maka menambah penghasilan. 
c.  Karakteristik Modul   
Adapun karakteristik dari modul antara  lain:  
1)   Self contain  
2)   Bersandar pada perbedaan individu  
3)   Adanya asosiasi  
4)   Pemakaian bermacam-macam media  
5)   Partisipasi aktif siswa  
6)   Penguatan langsung dan  
7)   Pengawasan strategi evaluasi  
d. Komponen-komponen Modul 
Berdasarkan penjelasan Depdiknas tahun 2008, modul merupakan 
sebuah buku yang ditulis dengan tujuan agar peserta didik dapat 
belajar secara mandiri tanpa atau dengan bimbingan guru, sehingga 




1) Petunjuk belajar (petunjuk guru/siswa) 
2) Kompetensi yang akan dicapai 
3) Content atau isi materi 
4) Informasi pendukung 
5) Latihan-latihan 
6) Petunjuk kerja, lembar kerja (LK) 
7) Evaluasi 
8) Balikan terhadap hasil evaluasi.53 
e. Prinsip-prinsip Penyusunan Modul Pembelajaran 
Dalam penyusunan modul hendaknya memperhatikan berbagai 
prinsip yang membuat tersebut dapat memenuhi tujuan 
penyusunannya. Adapun prinsip yang harus dikembangkan antara 
lain: 
1) Disusun dari materi yang mudah untuk memahami yang lebih 
sulit, dan dari yang konkret untuk memahami yang 
semikonkret dan abstrak. 
2) Menekankan pengulangan untuk memperkuat pemahaman. 
3) Umpan balik yang positif akan membiarkan penguatan 
terhadap siswa. 
4) Memotivasi adalah salah satu upaya yang dapat menentukan 
keberhasilan belajar. 
5) Latihan dan tugas untuk menguji dari sendiri.54 
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f. Alur Penyusunan Modul 
Langkah-langkah dalam menyusun modul antara lain: 
1) Judul modul dipersiapkan terlebih dahulu. 
2) Persiapkan komponen-komponen yang dibutuhkan sebelum 
menyusun modul, seperti buku-buku referensi. 
3) Mengidentifikasi KD, mengkaji materi pembelajaran, dan 
melakukan perancangan agar kegiatan belajar mengajar sesuai. 
4) Melakukan identifikasi terhadap IPK dan melakukan 
perancangan jenis dan bentuk penilaian yang akan 
ditampilkan. 
5) Format dalam penulisan modul dirancang terlebih dahulu. 
6) Penyusunan rancangan modul.55 
3. E-Modul (Modul Elektronik) 
a. Pengertian E-modul 
E-modul merupakan seperangkat media pengajaran digital atau non 
cetak yang disusun secara sistematis yang digunakan untuk keperluan 
belajar mandiri. Sehingga menuntut siswa untuk belajar memecahkan 
masalah dengan caranya sendiri.56 Menurut Wijayanto juga (dalam 
Dewa Ayu Andita Sari Garjita dkk) e-modul adalah suatu tampilan 
informasi dalam format buku yang disajikan secara elektronik dengan 
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menggunakan harddisk, disket, CD, flashdisk, dan dapat dibaca 
dengan menggunakan komputer atau alat pembaca buku 
elektronik.57E-modul adalah bahan ajar yang disusun runtun dengan 
mengacu kurikulum dan dikemas dalam bentuk satuan waktu tertentu 
yang bisa disajikan dengan media elektronik seperti computer atau 
android.58 
E-modul harus memiliki karakteristik sehingga dapat digunakan 
sebagai alat atau media untuk mengatasi masalah belajar siswa. 
Karakteristik e-modul diangkat dari modul berupa yang cetak, karena 
karakter yang dimiliki modul dapat diterapkan pada e-modul. Menurut 
Anwar (dalam Moh Fausih, Danang T) karakteristik modul sebagai 
berikut: 
1) Self instructional artinya siswa dapat belajar dengan mandiri. 
2) Self contained artinya modul memuat seluruh materi 
pembelajaran dari satu kompetensi unit yang dipelajari. 
3) Stand alone artinya modul dapat digunakan sendiri sebagai 
sumber belajar tanpa bantuan alat atau media pendukung 
lainnya. 
4) Adaptif artinya modul mampu menyesuaikan karakteristik yang 
dimiliki oleh siswa. 
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5) User friendly artinya modul mudah untuk digunakan oleh 
pemakainya. 
6) Konsistensi artinya modul harus konsisten dalam penulisan, 
pemilihan jenis huruf, format, dan tata letak antara satu dengan 
yang lainnya seimbang.59 
Tabel 2.2 
Modul Cetak dan Modul Elektronik60 
E-modul Modul Cetak 
Format elektronik (dapat berupa file, doc, 
exe, swf, dll) 
Format berbentuk cetak (kertas) 
Ditampilkan dengan menggunakan monitor 
atau perangkat digital dan software khusus 
(computer/laptop, PC, HP, internet) 
Tampilannya berupa kumpulan kertas yang 
berisi informasi tercetak, dijilid dan diberi 
cover 
Lebih praktis untuk dibawa kemanapun 
karena bentuknya yang tidak besar dan tidak 
berat 
Kurang praktis untuk dibawa karena 
bentuknya relative besar dan berat 
Menggunakan CD,USB Flashdisk, atau 
memori card sebagai medium penyimpanan 
datanya 
Tidak menggunakan CD atau memori card 
sebagai medium penyimpan data 
Biaya produksi murah. Untuk 
memperbanyak produk bias dilakukan 
dengan mengcopy file antar user. 
Pengiriman atau distribusi bias dilakukan  
Biaya produksi lebih mahal. Untuk 
memperbanyak dan mendistribusikan 
diperlukan biaya tambahan 
Menggunakan sumber daya berupa tenaga 
listrik dan perangkat elektronik dan software 
khusus (computer/laptop, PC, HP, internet) 
untuk mengoperasikannya 
Tidak membutuhkan sumber daya khusus 
untuk mengoperasikannya 
Tahan lama, tergantung dengan medium 
yang digunakan 
Tidak tahan lama, karena modul berbahan 
kertas yang mudah lapuk dan mudah sobek 
Naskahnya dapat disusun secara linear 
maupun non linear 
Naskahnya hanya dapat disusun secara 
linear 
Dapat dilengkapi dengan audio, animasi dan 
video dalam penyajiannya 
Tidak dapat dilengkapi dengan audio dan 
video dalam penyajian, hanya terdapat 
ilustrasi dalam bentuk gambar dan grafis 
atau bentuk vektor 
Pada setiap kegiatan belajar dapat diberikan 
kata kunci atau password yang erguna untuk 
mengunci kegiatan belajar. Peserta didik 
harus menguasai satu kegiatan belajar 
sebelum melanjutkan ke kegiatan 
selanjutnya. Dengan demikian peserta didik 
dapat menuntaskan kegiatan belajar secara 
berjenjang. 
Tidak dapat diberikan password, peserta 
didik bebas mempelajari setiap kegiatan 
belajar. Sehingga terdapat sedikit 
kelemahan dalam control jenjang 
kompetensi yang harus diperoleh peserta 
didik. 
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Jadi dari pengertian tersebut bahwa e-modul adalah media atau alat 
belajar mengajar yng dibuat dan disusun dengan format digital yang 
dikemas dengan lebih interaktif, memiliki materi sistematis, menarik 
dan mudah dipahami untuk mencapai kompetensi pembelajaran. 
b. Kelebihan dan Kekurangan e-modul  dipaparkan sebagai berikut: 
1) Kelebihan Modul Elektronik (e-modul) 
a) E-modul merupakan salah satu bahan ajar yang efektif, efisien, 
dan mengutamakan kemandirian siswa. 
b) Ditampilkan menggunakan monitor atau layar monitor. 
c) Lebih praktis untuk dibawa kemana-mana, tidak peduli 
seberapa banyak modul yang disimpan dan dibawa tidak akan 
memberatkan kita dalam membawanya. 
d) Menggunakan CD, USB Flashdisk, atau memory card untuk 
medium penyimpanan datanya. 
e) Biaya produksinya lebih murah disbanding dengan modul 
cetak. Tidak perlu biaya tambahan untuk memperbanyaknya, 
hanya perlu copy antar user satu dengan yang lainnya. Proses 
distribusi pun bisa dilakukan melalui e-mail. 
f) Menggunakan sumber daya berupa tenaga listrik dan computer 
atau laptop untuk mengoperasikannya. Tahan lama dan tidak 




g) Naskah dapat disusun secara linear maupun non linear, serta 
dapat dilengkapi audio dan video dalam satu paket 
penyajiannya. 
2) Kekurangan E-modul 
Kelemahan e-modul terletak pada ketersediaan perangkat 
untuk mengaksesnya, karena e-modulnya hanya bisa diakses 
menggunakan perangkat elektronik berupa computer atau android. 
Jika perangkat tersebut tidak tersedia maka e-modul tidak dapat 
digunakan.61 
4. Software yang digunakan untuk membuat E-modul 
a. 3D Pageflip Professional 
Aplikasi 3D Pageflip Professional merupakan suatu software yang 
dapat dimanfaatkan untuk membuat bahan ajar dengan efek 3D. 
Menurut Salsabila 3D Pageflip Professional merupakan salah satu 
jenis perangkat lunak computer yang dapat memunculkan tampilan 
animasi sehingga mampu menciptakan media pembelajaran interaktif 
peserta didik. Aplikasi ini juga menyajikan pengaturan seperti 
dokumen, magazine, dan sebagainya. 3D Pageflip Professional 
mempunyai kemampuan membuat tampilan modul elektronik, agar 
dapat menarik maka dengan menyisipkan animasi, gambar, video, 
audio-visual, berbagai format seperti Exe, Zip, HTML, 3DP, screen 
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saver, dan lain-lain.62 3D Pageflip Professional merupakan aplikasi 
flash flipbook yang dapat digunakan untuk membuat file, pdf, word, 
power point dan excel ke bentuk flipbook. Fungsi software ini 
magazine, katalog, e-brosur, e-book, atau e-surat kabar yang menarik 
bentuk 3D. 63 
Media pembelajaran multimedia dengan aplikasi software 
diharapkan akan dapat meningkatkan mina dan motivasi belajar 
peserta didik dan dapat meningkatkan hasil belajar yang dicapai.  
1. Manfaat 3D Pageflip Professional 
Manfaat 3D Pageflip Professional adalah sebagai alat atau 
media sarana untuk menjelaskan materi yang bersifat abstak, 
teoritis, audio dan visualisasi. Media merupakan suatu alat yang 
membuat sesuatu yang bersifat abstrak dapat disimpulkan dengan 
tampilan presentasi, sehingga pengguna media pembelajaran 
dapat memvisualisasi agar peserta didik leih tertarik dan mudah 
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2. Kelebihan dan Kekurangan 3D Pageflip Professional 
a) Kelebihan 3D Pageflip Professional 
Kelebihan aplikasi 3D Pageflip Professional adalah dapat 
menambahkan gambar, animasi, dan simulasi.64 Tidak hanya 
itu, kelebihan aplikasi 3D Pageflip Professional adalah 
tampilannya yang sangat menarik, navigasi yang lengkap, 
efek membalik modul digital lebih terlihat nyata, dan tampilan 
video yang lebih jelas.65 Kelebihan lain menggunakan media 
pembelajaran 3D Pageflip Professional adalah peserta didik 
lebih mudah memahami teori dan dapat mensimulasikan 
langsung di dalam media.66 
b) Kekurangan 3D Pageflip Professional 
3D Pageflip Professional memiliki beberapa kekurangan atau 
kelemahan yaitu suatu software yang apabila menggunakan 
tulisan dalam buku harus menggunakan ukuran font yang 
besar. 
b. Exe-Learning 
Kegiatan belajar menggunakan program exe-learning merupakan 
kegiatan pembelajaran yang dimana membuat rancangan dan 
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pelaksanaannya menggunakan computer yang disajikan dalam bentuk 
web. E-Learning merupakan media pembelajaran yang hanya bias 
digunakan oleh jenis perangkat lunak (software) macromedia 
Dreamweaver 8, notepad++, exe (e-learning Xhtml editor) yang 
bersifat development animasi dan kode terbuka dan dikemas dalam 
bentuk CD.67 
Keunggulan yang dimiliki oleh program exe-learning antara lain: 
pengguna tidak harus menguasai bahasa pemograman HTML 
WYSIWYG (What You See Is What You Get). Hal ini mempermudah 
pengguna dalam perancangan karena hasil akhir yang akan dijalankan 
sama dengan yang ditampilkan pada monitor, standar e-learning 
(SCROM)  dapat digunakan pada sistem operasi windows maupun 
linux. Urutan dalam penyusunan pembelajaran dengan menggunakan 
program exe-learning sebagai berikut: 1) menyusun kerangka dasar, 
2) membuat halaman awal e-learning berbasis web, 3) mengelola 
gambar, audio, dan video, 4) membuat bahan ajar, 5) membuat soal-
soal interaktif, 6) siswa dapat mengakses pembelajaran yang sudah 
selesai dibuat karena file disimpan diupload ke free web hosting yang 
disediakan oleh internet.68 
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1) Kelebihan exe-learning sebagai berikut: 
a) Pengguna tidak harus menguasai bahasa pemograman karena 
bersifat open source atau kode terbuka 
b) I-device yang terdapat pada program exe-learning dapat 
digunakan untuk menyisipkan beberapa konten yang 
dibutuhkan seperti game atau kuis dengan umpan balik secara 
cepat. 
c) Mudah dalam menliskan rumus-rumus matematika dengan 
adanya mode insert text berupa latex. 
2) Kekurangan exe-learning sebagai berikut: 
a) Pembelajaran lebih terpusat pada pelatihan daripada 
pendidikan 
b) Berkurangnya interaksi antara guru dan siswa 
c) Gambar atau animasi yang dapat di input dalam exe-learning 
dengan format JPEG, PNG, dan GIF. 
d) Pengguna dituntut mampu menguasai proses mengajar dengan 
TIK.69 
c. Kvisoft Flipbook Maker 
Kvisoft flipbook maker adalah aplikasi untuk membuat e-book, e-
modul,e-paper,dan e-magazine. Tidak hanya berupa teks, dengan 
kvisoft flipbook maker dapat menyisipkan gambar, grafik, suara, link 
dan video pada lembar kerja.  
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Perangkat multimedia ini dapat memasukkan file berupa pdf, 
gambar, video dan animasi sehingga flipbook maker yang dibuat lebih 
menarik. Selain itu, flipbook maker memiliki desain template dan fitur 
seperti background, tombol kontrol, navigasi bar, hyperlink dan 
backsound. Peserta didik dapat membaca dengan merasakan layaknya 
membuka buku secara fisik karena terdapat efek animasi dimana saat 
berpindah halaman akan terlihat membaca buku secara fisik. Hasil 
hasil bisa disimpin ke format html, exe, zip, screen saver dan app.70 
Menggunakan media pembelajaran tersebut diharapkan dapat 
memberikan pembaharuan dalam proses pembelajaran di kelas. 
Penggunaan flip book maker dapat menambah minat belajar peserta 
didik dan juga dapat mempengaruhi prestasi atau hasil belajar peserta 
didik. Penggunaan flip book maker juga dapat meningkatkan 
pemahaman dan meningkatkan pencapaian hasil belajar.  
Kelebihan dari media ini bila dikaitkan pada proses pembelajaran 
diantaranya sebagai berikut: 
1) Peserta didik memiliki pengalaman yang beragam dari segala 
media 
2) Dapat menghiangkan kebosanan peserta didik karena media yang 
digunakan lebih bervariasi 
3) Sangat baik untuk kegiatan belajar mandiri 
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4) Peserta didik tidak jenuh membaca materi meskipun dalam bentuk 
buku karena adanya flipbook ini 
5) Penggunaan media flipbook maker tanpa online internet.71 
Kvisoft flipbook maker adalah perangkat lunak yang handal yang 
dirancang untuk mengkonversikan file PDF ke halaman-balik 
publikasi digital. Software ini dapat mengubah tampilan file PDF 
menjadi seperti sebuah majalah, majalah digital, flipbook, katalog 
perusahaan, katalog digital dan lain-lain. Dengan menggunakan 
perangkat lunak tersebut, tampilan media akan lebih variatif, tidak 
hanya teks, gambar, video, dan audio juga bisa disisipkan dalam 
media ini sehingga proses pembelajaran akan lebih menarik.72 
Kvisoft flipbook maker adalah jenis perangkat lunak professional 
untuk mengkonversikan file PDF ke dalam buku digital. Dalam 
software ini, terdapat fungsi editing yang memungkinkan 
penggunanya untuk menambahkan video, gambar, audio, hyperlink, 
dan objek multimedia ke halaman yang bisa dibolak-balik seperti 
buku asli. 
Pada kvisoft flipbook maker kita dapat menambahkan file-file 
gambar, pdf, swf, dan video berformat FLV dan MP4. Sedangkan 
keluaran atau output dari software ini dapat berupa HTML, EXE, ZIP, 
dan APP. Output TI Flash membalik buku sebagai format HTML 
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yang memungkinkan untuk mengupload ke website untuk dilihat 
secara online. Output sebagai berdiri sendiri EXE untuk pengiriman 
CD. Paket itu sebagai format ZIP untuk email cepat. Dan Output  
berupa APP dapat digunakan di I-Phone, Tablet, I-Pad, dan lain-lain.73   
d. Sigil Software 
Sigil adalah suatu software editor untuk epub yang bersifat open 
source. Epub (electronic publication) adalah salah satu format digital 
yang merupakan format standarisasi bentuk yang diperkenalkan oleh 
International Digital Publishing Forum (IDPF) pada tahun 2011. 
Epub adalah salah satu software pengganti dari Open ebook yang 
bertugas sebagai format buku terbuka. Epub adalah file multimedia 
yang bisa diakses dari file berupa htlm, xhtml, xml, css yang dijadikan 
satu file dengan ekstensi epub. Format epub adalah format buku 
digital yang sangat popular pada saat ini. Hal ini disebabkan karena 
pada epub terdapat berbagai fitur yang dapat digunakan untuk 
memodifikasi tampilan ebook. Seperti tersedianya perintah yang 
digunakan untuk penyisipan file video dan audio selain gambar dan 
teks, sehingga bisa mempercantik tampilan buku. Selain itu juga epub 
mempunyai kelebihan yaitu bersifat friendly dan support dengan 
banyak perangkat, seperti computer (diakses di google chrome, plugin 
firefox), Android (dengan menggunakan Ideal reader, FBReader, iOS 
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Gambar 2.1 Tampilan Awal Sigil 
 
Dari tampilan awal sigil di atas, panel sebelah kiri berfungsi untuk 
mencari file-file yang akan di Epub-kan dan file yang ada dalam 
Epub, panel tengah berfungsi sebagai editor dan panel sebelah kanan 
berfungsi untuk daftar isi dari dokumen Epub yang dikerjakan.75 
Berikut ini merupakan daftar fitur yang terdapat pada aplikasi sigil: 
1. Panduan manual pengguna Sigil dapat diakses secara online. 
2. Perangkat lunaknya bebas dan sumber terbuka di bawah GPLv3. 
3. Multiplatform, sehingga bisa digunakan pada sistem operasi 
windows, linux, dan Mac. 
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4. Dukungan UTF-16. UTF-16 ialah kepanjangan dari 16-bit 
Unicode Transformation Format, adalah standar kemampuan 
untuk melakukan encoding (proses konversi informasi dari suatu 
sumber (objek) menjadi data, yang selanjutnya dikirimkan ke 
penerima pada sistem pemrosesan data), sejumlah 1,112,064 
kemungkinan karakter dan teks. 
5. Tampilan yang terdiri dari tampilan buku (book view), tampilan 
kode (code view), dan tampilan akhir (preview view). 
6. Fasilitas W—YSIWYG (What You See Is What You Get) pada 
tampilan buku (book view). Istilah ini dipakai pada 
perkomputasian untuk menggambarkan suatu system dimana 
konten yang sedang disunting/ di edit akan terlihat sama persis 
dengan hasil keluaran akhir.  
7. Kontrol penuh untuk melakukan penyuntingan atau proses edit 
pada tampilan kode (Code view) sintaks Epub sintaks code view. 
8. Pembuat daftar isi otomatis sampai beberapa level. 
9. Editor metadata (ialah informasi terstruktur yang 
mendeskripsikan, menjelaskan, menemukan, atau setidaknya 
membuat menjadikan suatu informasi mudah untuk ditemukan 
kembali, digunakan, atau dikelola) dengan dukungan penuh untuk 
semua entri metadata (lebih dari 200) dengan enkripsi lengkap 
untuk masing-masing. 




11. Pemeriksa ejaan (spell checking). 
12. Dukungan PCRE (Perl Compatible Regular Expressions), yaitu 
dukungan untuk pencarian teks dan penggantian teks secara cepat. 
13. Mendukung impor EPUB, file HTML, file gambar, dan style 
sheet. 
14. Sebagai epub validator.76 
1) Kelebihan dan Kekurangan Sigil Software 
Kelebihan dari sigil software adalah (1) aplikasi pembuat buku 
digital freeware terlengkap dari pada pembuat buku digital lain 
saat ini, (2) running test dan hasil prototype ringan dan mudah 
dioperasikan, (3) friendly pada semua jenis perangkat pembaca dan 
fleksibel dalam pemakaian, pembaca dapat memutar video sendiri 
tidak berjalan sendiri seperti tampilan aplikasi buku digital lain 
yang kebanyakan otomatis berjalan sendiri dan (4) semakin mudah 
dan lengkapnya isi bacaan semakin tinggi minat baca pembaca 
untuk memperdalam pengetahuannya dalam mengali ilmu dalam 
bacaan tersebut sehingga meningkatkan berfikir kritis pembaca. 
Sedangkan untuk kekurangan dari software tersebut adalah (1) 
ekstensi video masih harus berformat MP4 saja, (2) layout untuk 
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perintah menjadikan sebuah kolom dan insert shape belum ada, (3) 
layout hanya tersedia single page tidak bisa dibuat multiple page.77 
Dari berbagai jenis software tersebut, peneliti menggunakan 
software sigil, hal ini dikarena software sigil memiliki fitur yang 
lebih lengkap dibanding software sejenis, dimana selain fitur yang 
lengkap software sigil untuk mendapatkannya dapat diperoleh 
secara gratis, Sigil Software dapat mengkonversi file word menjadi 
file berekstensi ePub yang dapat dibaca pada aplikasi ePub Ebook 
Reader Skoob. Hal inilah dipandang sebagai sisi plus dari Sigil 
dibandingkan software lain. Selain itu, dengan gratisnya software 
sigil diharapkan mampu menghasilkan nilai ekonomi dari sigil 
tersebut lewat bidang media pembelajaran bagi para pelajar.  
5. Materi Usaha dan Energi 
a. Usaha 
Usaha dalam fisika diartikan sebagai wujud gaya yang bekerja  
pada suatu benda sehingga menyebabkan benda bergerak sejauh jarak 
tertentu. Lebih khususnya lagi usaha yag dilakukan oleh suatu benda 
yang gaya konstan (magnitudo dan arahnya tetap) adalah hasil kali 
magnitudo perpindahan dan komponen gaya sejajar dengan arah 
perpindahannya. Dirumuskan dalam persamaan matematis sebagai 
berikut:  
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            (1) 
 
           Gambar 2.2 Gaya F menyebabkan benda berpindah sejauh s  
 
 
       (2.1)  
Keterangan: 
F = gaya konstan yang sejajar (N) 
s = perpindahan benda 
  = sudut antara gaya dan perpindahan 
Usaha yang dilakukan oleh sebuah benda yang gayanya konstan 
yang sejajar dengan perpindahan, dituliskan sebagai berikut:  





  Gambar 2.3 Seseorang yang menarik peti di sepanjang lantai 
Berdasarkan satuan sistem internasional (SI) usaha diukur dalam 




erg dengan I erg = 1 dyne.cm. dapat dibuktikan dengan 1 J = 107erg = 
0,7376 ft.lb. 
Gaya dapat diberikan saja kepada benda namun tidak semua 
menghasilkan usaha. Misalkan seseorang memegang balok 
ditangannya yang sedang diam, maka orang tersebut tidak melakukan 
usaha pada balok tersebut. Dalam hal ini memang terdapat gaya pada 
balok tersebut, namun tidak ada perpindahan pada balok tersebut atau 
sama dengan nol. Untuk menghasilkan suatu usaha maka perlu adanya 
gaya dan perpindahan sekaligus. 
Perpindahan yang digunakan untuk menghitung usaha adalah 
perpindahan selama gaya bekerja. Apabila gaya tidak bekerja akan 
tetapi benda masih berpindah tanpa adanya gaya tersebut artinya tidak 
ada usaha yang dihasilkan pada benda tersebut.78 
1)   Usaha bernilai positif atau negatif 
Usaha yang dilakukan oleh suatu gaya nilainya tidak akan 
selalu bernilai positif. Usaha juga dapat bernilai negatif, hal ini 
dikarenakan nilai usaha bergantung pada arah gaya dan 
perpindahan benda yang dikenai oleh gaya tersebut. Klasifikasi 
nilai usaha sebagai berikut: 
a) Apabila perpindahan benda searah dengan gaya, maka nilai 
usaha pada benda tersebut adalah positif. 
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b) Apabila perpindahan benda berlawanan arah dengan gaya, 
maka nilai usaha pada benda tersebut adalah negatif. 
2) Usaha oleh beberapa buah gaya 
Fenomena-fenomena mengenai usaha yang terjadi dalam 
kehidupan sehari-hari sering dijumpai, misalnya usaha yang 
didapatkan dengan satu gaya maupun lebih. Biasanya untuk 
menyelesaikan fenomena seperti itu menggunakan penjumlahan 
gaya-gaya yang sama atau usaha yang dilakukan dengan 
resultan gaya. Contohnya: Fa, Fb, dan Fc bekerja pada suatu 
benda sehingga benda dapat berpindah sejauh s, maka gaya-gaya 
tersebut dapat dicari dengan menggunakan persamaan sebagai 
berikut: 
         
         
         (2.3) 
Sehingga usaha atau resultan usaha pada benda tersebut 
adalah.79           
                                                                       (2.4) 
b. Energi 
Energi adalah salah satu komsep yang penting dalam fisika. Secara 
umum energi diartikan sebagai kemampuan untuk melakukan usaha. 
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Dalam al-quran telah dijelaskan konsep tentang energi yaitu pada 
surat Faathir ayat ke 9 yang berbunyi: 
                     
                    
Artinya: ―Dan Allah, Dialah Yang mengirimkan angina, lalu angin itu 
menggerakkan awan, maka Kami halau awan itu kesuatu 
negeri yang mati lalu kami hidupkan setelah matinya 
dengan hujan itu. Demikianlah kebangkitan itu.‖80 
 
Ayat ini menerangkan bahwa Allah SWT yang telah menciptakan 
langit dan bumi. Dialah yang menjadikan matahari bersinar dan bulan 
bercahaya, matahari dengan sinarnya adalah sumber energi yang telah 
Allah berikan untuk kita. 
Menurut satuan intenasional (SI) satuan energi adalah joule (J). 
Misalkan sebatang korek api yang terbakar seluruhnya mengeluarkan 
energi sekitar 2000 joule atau 2 kilojoule (2 kJ) 1 kilojoule besarnya 
sama dengan 1000 joule. Satuan energi yang lain meliputi erg, kalori, 
dan kWh. Satuan kWh biasanya digunakan untuk menyatakan besar 
energi listrik dan kalori untuk besar energi kimia. 
                     
                                                                                      
                       81    (2.5) 
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1) Energi Potensial 
Energi potesnsial merupakan energi yang dimiiki oleh suatu 
benda disebabkan karena posisinya terhadap patokan acuan 
tertentu. Dalam Al-Quran telah dijelaskan konsep tentang energi 
potensial yaitu pada surat al-a‘raaf ayat ke 107 yang berbunyi: 
                
Artinya:Maka Musa menjatuhkan tongkatnya, lalu seketika itu  
juga tongkat itu menjadi ular yang sebenarnya.82 
 
Ayat di atas menjelaskan bahwa Nabi Musa menjatuhkan 
tongkatnya. Sebelum nabi Musa menjatuhkan tongkatnya atau ketika 
tongkatnya masih berada ditangan nabi Musa. Tongkat tersebut 





               Gambar 2.4 Energi Potensial pada Bola 
Contohnya, bola yang diletakkan dipinggir meja memiliki energi 
potensial yang berbeda dengan bola yang berada dilamtai. Apabila 
diberikan gaya, maka batu yang berada dipinggir meja terjatuh. Bola 
yang terjatuh tersebut memiliki energi potensial yang besar. Hal ini 
                                                             




dikarenakan semakin tinggi letak bola maka semakin besar energi 
potensial yang dimiliki pada benda tersebut. Bola mempunyai energi 
potensial disebabkan karena adanya gaya gravitasi bumi. Energi 
potensial dapat dituliskan dalam persamaan berikut: 
                                           (2.6) 
Keterangan: 
m = massa benda (kg) 
g  = gaya gravitasi (m/s
2
) 
h = ketinggian benda (m) 
Ep = Energi Potensial (J) 
 
Karena     , maka           
                                        (2.7) 
Hubungan usaha dengan energi potensial, jika sebuah benda 
bermassa m mula-mula berada pada ketinggian h, maka besarnya 





                            Gambar 2.5 Gravitasi Ketika Benda Bergerak 
Maka        dengan          = energi potensial awal, dan 
         = energi potensial akhir. 
2) Energi Kinetik 
Pada kehidupan sehari-hari pernah melakukan kegiatan berlari, 




ilmu fisika konsep energi kinetik, seperti yang telah ada di dalam 
Q.S. ‗Abasa ayat 34 yang terlebih dahulu menunjukkan bahwasaya 
kegiatan berlari ersebut sebelum dianalisis ilmu fisika. 
             





Pada ayat tersebut menjelaskan manusia lari dari saudaranya, 
sedangkan berlari adalah salah satu contoh penerapan energi 





                                         Gambar 2.6 Peti yang berubah posisi 
Energi kinetik merupakan energi yang dimiliki benda karena 
adanya gerak pada benda tersebut. Semakin besar energi kinetik 
pada suatu benda maka semakin cepat juga benda tersebut 
bergerak. Energi kinetik dapat dituliskan dalam persamaan, sebagai 
berikut:84 
   
 
 
      (2.8) 
Keterangan: 
Ek = energi kinetik (J) 
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m = massa benda (kg) 
v = kecepatan benda (m/s) 
 
3) Energi Kekekalan Mekanik 
Energi kekekalan mekanik adalah jumlah energi potensial dari 
energi kinetik. Seperti dalam kehidupan sehari-hari kita dapat 
menemukan gejala-gejala alam atau fenomena benda jatuh bebas 
atau buah manga yang jatuh dari pohonnya. Energi mekanik dapat 
juga dirumuskan sebagai berikut: 
       +     (2.9) 
Hukum kekekalan energi mekanik berbunyi ―jika pada suatu 
sistem hanya bekerja gaya-gaya dalam yang bersifat konservatif 
(tidak bekerja gaya luar dan gaya dalam tak konservatif), maka 
energi mekanik sistem pada posisi apa saja selalu tetap (kekal). 
Artinya energi mekanik sistem pada posisi akhir sama dengan 
energi mekanik sistem pada posisi awal‖. 
Persamaan energi mekanik sebagai berikut:85 
   =     
   +     =    +     
     + 
 
 ⁄    =     + 
 
  ⁄         (2.10) 
4) Hubungan Usaha dan Energi 
a. Hubungan Usaha dan Energi Potensial 
Perubahan energi potensial gravitasi dari ketinggian h1 sampai 
h2 dapat ditentukan sebagai berikut: 
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Gambar 2.7 Perubahan Energi Potensial 
Besar usaha yang dilakukan pada gaya gravitasi tersebut dapat 
dirumuskan sebagai berikut: 
                                  (2.12) 
b. Hubungan Usaha dan Energi Kinetik 
Misal sebuah benda bermassa m mula-mula bergerak dengan 
kecepatan v1 kemudian sebuah gaya dorong F bekerja pada 
benda sehingga kecepatannya bertambah menjadi v2, karena 
kecepatannya bertambah, berarti energi kinetik benda 
bertambah juga. Dimana pertambahan tersebut berasal dari 
usaha. 
                                   (2.12) 
Hubungan antara usaha yang dikerjakan oleh suatu resultan 
gaya (Wres) dengan perubahan energi kinetik. Hubungan ini 
dikenal sebagai teorema usaha dan energi kinetik yang 
berbunyi ―Usaha yang dilakukan oleh resultan gaya pada suatu 
benda sama dengan perubahan energi kinetik benda‖. 




C. Penelitian yang Relevan 
Berikut ini penelitian terdahulu yang serupa dengan penelitian yang akan 
dilakukan oleh peneliti diantaranya: 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Rio Sandhika Darma dkk dengan judul 
Multimedia Pembelajaran Pengembangan Modul Berdasarkan Sigil 
Software Di Fisika.86 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Abdul Haris Rustaman dkk dengan judul 
Pengembangan Modul Digital Praktikum Komputer Grafis 1 Dalam 
Format Elektronic Publication (EPUB) Untuk Meningkatkan Pemahaman 
Teknik Grafis Mahasiswa Desain Komunikasi Visual.87 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Desmita Rohadatul Aisy dan Siska 
Andriani dengan judul Pengembangan E-modul  IPA Berbantuan Sigil 
Software Dengan Pendekatan Saintifik Pada Materi Sistem Persamaan 
Linier Dua Variabel (SPLDV).88 
4. Penelitian Yeni Rima dan Wahyu Hardyanto dengan judul Pengembangan 
E-modul Interaktif Berbasis Android Menggunakan Sigil Software Pada 
Materi Listrik Dinamis.89 
5. Penelitian Yeni Rima Liana dan Puji Imam Nursuhud dengan Judul 
Problem-Based Learning Approach With Supported Interactive 
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Multimedia In Physics Learning: Its Effects On Critical Thinking Abilty 
90. 
Rencana yang akan peneliti lakukan pada penelitian dan pengembangan 
ini adalah diterapkan pada jenjang pendidikan tingkat Sekolah Menengah 
Atas pada pembelajaran fisika, e-modul peserta didik berisi Kompetensi Inti, 
Kompetensi Dasar, Peta Konsep, Konten pada setiap pertemuannya, evaluasi 
dengan soal-soal yang telah disediakan di E-modul menggunakan sigil 
software. 
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